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Woprowadzenie

Sztuczna inteligencja (ang. artificial intelligence; dalej: SI) jest terminem, ktéry po-
wstat ponad 70 lat temu. Popularno$¢ badan nad tg dyscypling znaczaco wahata sie
w czasie. W latach 50. i 60. XX w. zainteresowanie sztuczng inteligencja byto czysto
teoretyczne, natomiast w latach 70. i 80. wyraznie ostabto. Nie byt to okres catko-
wicie pozbawiony sukceséw, np. w latach 80. powstaty systemy eksperckie, ktore
jednak ostatecznie okazaty sie za drogie w utrzymaniu'. Jednym z gtéwnych pro-
bleméw w pierwszych etapach prac nad SI byt brak odpowiednio zaawansowanych
technologii i duzych zbioréw danych, ktére umozliwiatyby ich rozwdj i praktyczne
zastosowanie.

Pewien zwrot i nowe zainteresowanie tematyka sztucznej inteligencji wywota-
to wydarzenie z 1997 r,, kiedy to komputer IBM o nazwie Deep Blue pokonat arcymi-
strza szachowego Garry’ego Kasparowa. Wydarzenie to pokazato, Ze maszyna moze
przewyzszy¢ cztowieka w specjalistycznym zadaniu, jakim sg szachy, co wzbudzito
nadzieje na dalszy rozwoj w tej dziedzinie. W kolejnych latach pojawito sie wiele
podobnych projektdw, takich jak stworzenie komputera, ktéry wygrat w gre Go oraz
programu IBM Watson, ktéry w 2011 r. pokonat mistrzéw teleturnieju Jeopardy.

Na poczatku XXI w. rozwdj SI przyspieszyt, pojawity sie inteligentne chatboty,
technologie autonomicznych pojazdéw i systemy rozpoznawania mowy. Projekty te
zdobywaty coraz wieksze zainteresowanie opinii publicznej i wzbudzaty dyskusje
na temat przysztosci SI, ktéra w tamtym okresie nie byta juz ograniczona szybkoscia
i moca obliczeniowa dostepnych komputeréw. Dzieki rozwojowi Internetu i wzro-
stowi iloSci danych, na ktérych mozna byto trenowac jej modele, sztuczna inteligen-
cja miata coraz wieksze pole do rozwoju.

Ogromng role odegrat réwniez rozwdj generatywnej sztucznej inteligen-
cji, ktorej znaczacym przyktadem jest model jezykowy stworzony przez OpenAl,

1 D. Stephenson, Big Data, nauka o danych i Al bez tajemnic, ttum. W. Bombik, Gliwice
2019, s. 20.
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rozwijany intensywnie w latach 2019-2022. Jego kluczowa wersja, wydana w li-
stopadzie 2022 r,, zmienita reguty gry na rynku SIZ.

W najprostszej definicji sztuczng inteligencje okresla sie jako algorytm prze-
twarzajacy informacje pozyskane z otaczajacego go srodowiska, w celu osiggniecia
okreslonego rezultatu®. Nalezy jedna mie¢ na uwadze, Ze jest to jedno z wielu mozli-
wych rozwinie¢ tego terminu, a samo pojecie SI jest w ostatnim czasie wszechobec-
ne, niekiedy wrecz naduzywane.

Generatywna sztuczna inteligencja jest natomiast rodzajem SI bazujagcym na
ogromnych zbiorach danych, ktéra uczy sie wzorcéw i na ich podstawie tworzy
nowe dane o zblizonej charakterystyce. Pozwala ona na generowanie tekstu, obrazu
lub innych mediéw w odpowiedzi na zadanie polecenia (prompty)*.

Generatywna sztuczna inteligencja niemal od razu po publicznym udostepnie-
niu ChatGPT, stata sie wsparciem i utatwieniem w wielu sferach zycia, oferujac po-
moc w rozwigzywaniu wielu codziennych problemoéw i zadan.

Cel, przedmiot i metoda badan

Celem podjetym w publikacji jest analiza wptywu zastosowania narzedzi gene-
ratywnej sztucznej inteligencji na jako$¢ procesu ksztatcenia na wybranych kie-
runkach studiéw. Badanie koncentruje sie na okresleniu, w jaki sposéb SI wspiera
studentéw w realizacji zadan projektowych, jak moze wptywaé na pogtebianie ich
wiedzy, a takze na rozwo6j umiejetnosci praktycznych.

Przedmiotem badania jest autorskie wdrozenie w programie studiéw narze-
dzi generatywnej SI w ramach zaje¢ na kierunkach: architektura informacji, dzien-
nikarstwo i komunikacja spoteczna oraz medioznawstwo. Przedstawione sa réz-
nice w intensywnosci oraz zakresie wykorzystania rozwigzan na poszczegdlnych
kierunkach, w tym ich role w nauczaniu programowania, projektowania graficzne-
go, przetwarzania danych i projektowania aplikacji internetowych.

Badanie przeprowadzono za pomocg obserwacji uczestniczacej oraz anali-
zy jakos$ciowej zadan zrealizowanych przez studentéw z wsparciem narzedzi SI.
Uwzgledniono réowniez wywiady z uczestnikami zaje¢, ktore pozwolily na zebra-
nie ich spostrzezen na temat uzytecznosci sztucznej inteligencji oraz jej wptywu
na sposob pracy. Przeanalizowano, w jakim stopniu stosowanie SI wptywa na efek-
tywnos¢ procesu dydaktycznego oraz jakie wyzwania wiazg sie z korzystaniem
z takich narzedzi (np. btedy w kodzie, problemy z integracja skryptow, kwestie
etyczne i prawne).

2 M. Bobula, Generative artificial intelligence (Al) in higher education: A comprehensive
review of challenges, opportunities, and implications, ,Journal of Learning Development in
Higher Education” 2024, no. 30, s. 2.

3 Tamze.

4 D.R. Firth, ]. Triche, Generative Al in practice: A Teaching Case in the Introduction to
Management Information Systems class, ,Information Systems Education Journal” 2024,
vol. 22, no. 4, s. 30; M. Bobula, dz. cyt,, s. 8.
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Przeglad literatury przedmiotu

Zagraniczni i polscy badacze, w ciggu ostatnich kilku lat, opublikowali szereg artyku-
16w i ksigzek poswieconych zastosowaniom sztucznej inteligencji w programowa-
niu, generowaniu grafiki oraz mozliwym problemom zwigzanym z jej wykorzysta-
niem w konteks$cie etycznym, prawnym i technologicznym. Na potrzeby niniejszego
artykutu zostang przedstawione wybrane publikacje dotyczace bezposrednio zasto-
sowania sztucznej inteligencji w edukacji akademickiej, ze szczegdlnym uwzgled-
nieniem jej roli we wspieraniu nauczania programowania, ktére stanowi gtowny
temat niniejszego opracowania.

W dyskursie rozbrzmiewa wyrazny gtos, ze sztuczna inteligencja majac coraz
wiekszy wptyw na proces dydaktyczny, wzywa do przemyslenia i reorganizacji me-
tod ksztatcenia oraz oceny prac zaliczeniowych, w tym wykrywania czy konkretne
wytwory studenckie nie sa w praktyce wytworami SI. Tak wydzwiek posiadaja m.in.
prace Beyond reproach: Navigating usage, detection, and future pathways of Al in ed-
ucation, Higher education worries and response in the era of artificial intelligence oraz
Detection of GPT-4 generated text in higher education: Combining academic judge-
ment and software to identify generative Al tool misuse®.

Wprowadzenie sztucznej inteligencji do edukacji niesie za soba wiele etycznych
i spotecznych wyzwan, zauwazyli to Yalgin Dilekli oraz Serkan Boyrazdo®, ktérzy we-
ryfikowali umiejetnos$¢ krytycznego myslenia absolwentéw studiéw spotecznych.
Wsrdd spostrzezen wykazano ryzyko nadmiernego uzaleznienia sie od narzedzi SI,
czy tez ograniczenie samodzielnego myslenia. Stwierdzono, ze wiekszo$¢ uczestni-
kéw zaakceptowata wszystkie informacje przedstawione przez ChatGPT jako praw-
dziwe i nie czula potrzeby weryfikowania ich wiarygodnosci.

Na temat wptywu sztucznej inteligencji na szkolnictwo wyzsze wypowiedzieli
sie rowniez na tamach swojego artykutu Lorraine Bennett i Ali Abusalem’, wskazu-
jac potrzebe przeprojektowania programoéw nauczania i ponownego przemyslenia
celéw szkolnictwa wyzszego. Ich zdaniem nalezy odej$¢ jak najszybciej od koncen-
trowania sie na ocenie zapamietanych tresci, na rzecz rozwoju umiejetnosci krytycz-
nej analizy, rozwigzywania problemow, czy kreatywnosci.

Pojawiajg sie liczne obawy odnos$nie pisania programéw przez studentéow
z wykorzystaniem generatywnej sztucznej inteligencji, jak np. w tekscie Cheaters or
Al-enhanced learners: Consequences of ChatGPT for programming education. Autorzy
w swoich badaniach udowadniaja, ze ChatGPT ma potencjat na wywarcie znaczacego

5 R. Kumar, Beyond reproach: Navigating usage, detection, and future pathways of Al in
education, ,A Journal of Educational Research and Practice” 2024, vol. 33, no. 3, s. 22-29;
Y. Li, P. Yang, Higher education worries and response in the era of artificial intelligence, ,SCIREA
Journal of Education” 2023, vol. 8, iss. 1, s. 22-44; M. Perkins, ]. Roe, D. Postma, J. McGaughran,
D. Hickerson, Detection of GPT-4 generated text in higher education: Combining academic
judgement and software to identify generative Al tool misuse, ,Journal of Academic Ethics”
2024, vol. 22,s.89-113.

6 Y. Dilekli, S. Boyraz, From ‘Can Al think?’ to ‘Can Al help thinking deeper?’: Is use of
ChatGPT in higher education a tool of transformation or fraud?, ,International Journal of Mod-
ern Education Studies” 2024, vol. 8, no. 1, s. 49-71.

7 L. Bennett, A. Abusalem, Artificial Intelligence (Al) and its potential impact on the fu-
ture of higher education, ,Athens Journal of Education” 2024, vol. 11, iss. 3, s. 195-212.
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wplywu na kursy programowania w szkolnictwie wyzszym. W wyniku swoich do-
Swiadczen potwierdzili, Ze szczegdtowos$¢ zapytan wptywa na jako$¢ otrzymanych
odpowiedzi, ale pewnym zaskoczeniem byto, iz ChatGPT niekiedy przektamuje
w podawanych rozwigzaniach. Zauwazaja rownocze$nie, ze wskazana technologia
utatwia studentom zaréwno nieuczciwe zachowania, jak i wspomaga ich nauczanie®.

W tekscie ChatGPT and Python programming homework autorzy wskazujg na
wyzwania, jakie czekaja nauczycieli jezykéw programowania®. W swoich analizach
przytaczaja fakt, ze wyniki zadan programistycznych wygenerowane przez sztuczna
inteligencje nie zawsze mogg by¢ weryfikowalne, ale réwnoczes$nie twierdza, Ze pil-
ny student obecnie tworzy lepszy jako$ciowo kod.

Typowa odpowiedzia na pojawiajgca sie nieuczciwos¢, wynikajaca z wykorzy-
stania generatywnej SI, byto opracowanie oprogramowania pozwalajacego na oce-
ne prawdopodobienstwa jej zastosowania. Thomas Lancaster w swojej publikacji
poddaje w watpliwo$¢ doktadnos¢ takich analiz, ktére oparte sa na blizej nieokre-
$lonych parametrach, a mogg zosta¢ uzyte do niestusznego oskarzenia studentéw.
Uwaza on, ze potrzebne sg alternatywne metody rozpoznawania twérczosci SI, jak
np. cyfrowy znak wodny*°.

Wsrod artykutéw wskazujacych na pojawiajace sie obawy, mozna odnotowac
teksty, ktére wskazuja, ze w rozwigzaniach generatywnej SI drzemie duzy, jeszcze
nie przysposobiony potencjat. Nalezy jednak poprzedzi¢ wspomaganie edukacji na-
rzedziami SI specjalnymi szkoleniami i wskazéwkami w kontek$cie realizowania
skutecznych interakcji. Takie spojrzenie prezentuja autorzy tekstu How universities
can move forward with generative Al in teaching and learning, gdzie zauwazono roéw-
niez, ze wyktadowcy potrzebuja czasu i zasobéw na odpowiednie dostosowanie za-
je¢ do ztozonosci rozwigzan SI™.

Przyktady wykorzystania generatywnej SI w edukacji akademickiej

Narzedzia generatywnej sztucznej inteligencji zostaly wdrozone pilotazowo na
Uniwersytecie Mikotaja Kopernika w Toruniu dla kierunkéw studiéw stacjonar-
nych: architektura informacji (I i Il stopien), dziennikarstwo i komunikacja spotecz-
na (I i II stopien), a takze medioznawstwo (I stopien). Intensywno$¢ wykorzysta-
nia tych rozwigzan réznita sie w zaleznosci od kierunku studiéw i przedmiotéw.
Cze$c¢ zaje¢ bazowata na narzedziach SI w wiekszym stopniu, na innych zas ich rola
byta bardziej ograniczona. W przypadku przedmiotéw realizowanych dla studiéw

8 N.Humble, J. Boustedt, H. Holmgren, G. Milutinovic, S. Seipel, A.-S. Gstberg, Cheaters or
Al-enhanced learners: Consequences of ChatGPT for programming education, ,Electronic Jour-
nal of e-Learning” 2024, vol. 22, no. 2, s. 16-29.

9 M.E. Ellis, KM. Casey, G. Hill, ChatGPT and Python programming homework, ,Decision
Sciences Journal of Innovative Education” 2024, vol. 22, iss. 2, s. 74-87.

10 T. Lancaster, Artificial intelligence, text generation tools and ChatGPT - does digital
watermarking offer a solution?, ,International Journal for Educational Integrity” 2023, vol. 19,
art. no. 10.

11 D. Ward, H.G. Loshbaugh, A.L. Gibbs, T. Henkel, G. Siering, ]. Williamson, M. Kayser,
How universities can move forward with generative Al in teaching and learning, ,The Magazine
of Higher Learning” 2024, vol. 56, iss. 1, s. 47-54.
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Il stopnia kierunku architektura informacji, zastosowanie sztucznej inteligencji
stanowito centralny element procesu dydaktycznego i wspierato studentéw w two-
rzeniu ztozonych projektéw. Dla zaje¢ prowadzonych dla medioznawstwa, dzienni-
karstwa i komunikacji spotecznej oraz architektury informaciji (I stopien studiéw),
prezentowane narzedzia SI miaty relatywnie mniejsze znaczenie.

Zajecia wspomagane przez SI wprowadzono dla kierunku architektura infor-
macji (II stopiei) na przedmiotach laboratoryjnych specjalnosci Wspdtczesne sro-
dowisko informacyjne: Podstawy Data Science (Il semestr, 15 godz.)'?, Text Mining
(III semestr, 15 godz.) oraz Nowoczesne aplikacje internetowe (IV semestr, 15 godz.)
Poprawna realizacja tych zaje¢ wymagata od studentéw podstawowych umiejet-
nosci w zakresie programowania skryptowego (zwtaszcza w jezyku Python), ktére
zrealizowano podczas przedmiotu Wprowadzenie do skryptowych jezykéw progra-
mowania (I semestr, 10 godz. wyktadu i 15 godz. laboratorium).

Podczas zaje¢ Podstawy Data Science zrealizowano zagadnienia skupione na:
odczytywaniu tresci opublikowanych na stronach WWW, pozyskiwaniu danych za-
pisanych w popularnych formatach biurowych (m.in. pdf, xlsx, pptx, docx), obstu-
dze relacyjnych baz danych (MySQL), stworzeniu robota automatyzujacego prze-
szukiwanie wybranej domeny oraz zapisie pozyskanych danych w dokumentach
tekstowych.

W zakresie przedmiotu Text Mining wprowadzono tematy wzbogacajace wczes-
niej poznane metody pozyskiwania danych o umiejetnosci w zakresie ich przetwa-
rzania. Gtéwne tematy zaje¢ zwigzane byly z: tworzeniem statystyk wystepowania
stow, wizualizacjg danych (m.in. wykreséw i chmury stéw kluczowych), czy analiza
popularnosci trendéw (Google Trends, analiza sentymentu).

W ramach przedmiotu Nowoczesne aplikacje internetowe studenci mieli za za-
danie zaprojektowa¢ wieloplatformowg aplikacje, ktérg docelowo mozna byto uru-
chomi¢ na wybranym systemie operacyjnym (np. Android, Windows). Narzedzia
generatywnej SI stuzyty w tym przypadku pomoca w realizacji takich zadan jak
wspomaganie projektowania interfejsu czy potaczenie zrealizowanych programéw
z menu tworzonej aplikacji. Podczas zaje¢ studenci zapoznawali sie z metodami pro-
jektowania interfejséw i tworzyli je manualnie, a dopiero w dalszych krokach wspo-
magali sie rozwigzaniami generowanymi przez sztuczng inteligencje. Wykorzysta-
nie SI nastepowato wiec w przypadku podtgczania wybranych funkcjonalnosci pod
zaprojektowane menu (np. wygenerowanie i podtgczenie programu, ktéry po wci-
$nieciu przycisku wyswietlat statystyke danych zebranych z sieci).

Przyktad zastosowania zautomatyzowanej metody tworzenia aplikacji dla sys-
temu Android zaprezentowano roéwniez studentom I stopnia architektury informacji
podczas zaje¢ laboratoryjnych Serwisy i technologie mobilne (VI semestr, 15 godz.).
Wprowadzone zagadnienia miaty tylko charakter uzupeiniajacy wzgledem sposo-
bow projektowania aplikacji mobilnych typu no-code i low-code!2.

12 Integralng czes$cia przedmiotu Podstawy Data Science jest réwniez wyktad
(10 godz.), w realizacji ktérego nie wykorzystano narzedzi generatywne;j SI.

13 Aplikacje no-code umozliwiaja tworzenie oprogramowania bez koniecznosci kodo-
wania, jedynie w oparciu o interfejs graficzny. Aplikacje low-code pozwalajg na stworzenie
oprogramowania z wykorzystaniem interfejsu graficznego, ale umozliwiaja programowanie
z uzyciem kodu w celu dostosowania aplikacji do specyficznych potrzeb.
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Zajecia prowadzone dla medioznawstwa (Laboratorium komputerowe II, 11 se-
mestr, 30 godz.) oraz dziennikarstwa i komunikacji spotecznej (I stopien, Podstawy
grafiki komputerowej, IV semestr, 30 godz.; II stopien, Projektowanie graficzne w no-
wych mediach, 11 semestr, 30 godz.) poruszaty zagadnienia wykorzystania sztucznej
inteligencji w tworzeniu i edycji grafiki. Jednostki zajeciowe wykorzystane w celu
realizacji tych tematéw miaty charakter wprowadzajacy i stanowity niewielka czes¢
w programie tych przedmiotéw.

Wybrane narzedzia generatywnej sztucznej inteligencji
i ich zastosowanie w nauczaniu

Podczas zaje¢ korzystano z narzedzi sztucznej inteligencji, takich jak: ChatGPT
w wersji 3.5, Microsoft Designer oraz Adobe Photoshop Creative Cloud!*. Bez wzgle-
du na to, ktére z wymienionych rozwigzan stosowano, istotne dla kazdego z nich
(aby uzyskac¢ oczekiwane wyniki) byto wtasciwe sformutowanie zapytania. Jest to
podstawowa umiejetnos¢, niezbedna w pracy z generatywna Sl, gdzie jako$¢ kiero-
wanego do narzedzia polecenia ma bezposredni wptyw na precyzje i przydatnos¢
wygenerowanych w odpowiedzi tresci.

ChatGP wykorzystywany byl podczas zaje¢ z programowania, ich uczestni-
cy zadawali zapytania odnoszace sie do rozwigzania pojedynczego problemu, np.
napisania w jezyku Python programu odczytujacego wszystkie odno$niki z wybra-
nego adresu URL oraz zapisanie ich do pliku tekstowego. W odpowiedzi zwrotnej
ChatGPT oferowat petne tresci kodu Zrédtowego, wraz z wyjasnieniami dziatania
poszczeg6lnych fragmentdéw i ewentualnymi dziataniami niezbednymi do popraw-
nego uruchomienia skryptu (np. instalacji dodatkowych aplikacji, czy bibliotek
programistycznych). Dzieki temu, ze jezyk Python jest darmowym rozwiazaniem
opartym na licencji open source, kod Zrédtowy znaczacej liczby programdéw jest po-
wszechnie dostepny w internetowych samouczkach oraz w dyskusjach na forach.
Stanowito to bardzo dobrg baze do nauki dla modelu jezykowego ChatGPT, mégt on
bowiem w tatwy sposéb przyswoi¢ ogélng wiedze na temat popularnych wzorcéw
i bibliotek programistycznych. W konsekwencji uczestnicy zaje¢ otrzymywali skryp-
ty opierajace sie na sprawdzonych i wiarygodnych zrédtach.

W przypadku generowania grafiki wykorzystano dostepne bezptatnie narzedzie
Microsoft Designer. Jest to narzedzie dobrze prezentujace potencjat tego typu gene-
ratywnej SI, dzieki niemu studenci mieli mozliwo$¢ rozwijania wiasnych promptéw,
a na ich podstawie - generowania obrazéw. Szczegblna uwage podczas tworzenia
zapytan zwracano na ujecie w nich informacji o rodzaju obrazu, jego stylu, kolory-
styce i kompozycji. Opracowane podczas zaje¢ zapytania, ktére uczestnicy uwaza-
li za ostateczne i spelniajace ich oczekiwania byty wykorzystywane do stworzenia
grafik w alternatywnych, ptatnych generatorach (DALL-E 3 oraz MidJourney)®. Na-

14 ChatGPT, OpenAl, 2024, [on-line:] https://chatgpt.com - 27.10.2024; Wspaniate
projekty w mgnieniu oka przy uzyciu aplikacji Microsoft Designer, Microsoft, 2024, [on-line:]
https://designer.microsoft.com - 27.10.2024; Zapoznanie z nowymi funkcjami programu Pho-
toshop, Adobe, 2024, [on-line:] https://www.adobe.com/pl/products/photoshop/features -
27.10.2024.

15 Na potrzeby zaje¢ zostato zakupiona jedna licencja wskazanych produktéw.
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rzedzia SI wykorzystywano rowniez podczas przygotowania wysokiej jako$ci obra-
z6w bedacych pdZniejszymi obiektami ¢wiczen studentéw w procesie edycji grafiki,
np. tla stuzacego postarzaniu fotografii, czy krajobrazu stanowigcego podktad pod
tworzony kolaz. Obrébke graficzng wykonywano przy wsparciu oprogramowania
Adobe Photoshop Creative Cloud, ktére w najnowszych wersjach oferuje wsparcie
sztucznej inteligencji w generowaniu elementéw oraz w znaczacy spos6b wspoma-
ga procesy edycyjne.

Rysunek 1. Microsoft Designer — interfejs gtowny aplikacji
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Zrédto: Microsoft Designer — Stunning designs in a flash, [on-line:] https://designer.
microsoft.com/home — 29.10.2024.

Na potrzeby cyklu zaje¢ z programowania konieczne byto skorzystanie z do-
datkowych (darmowych) rozwigzan niezwigzanych bezposrednio z generatywna
SI, w tym odpowiedniego srodowiska programistycznego. Wykorzystywano w tym
celu aplikacje PyCharm Community Edition¢, w ktérej p6zniej testowano programy
generowane w ChatGPT. W przypadku nauki tworzenia interfejséw aplikacji mobil-
nych okazato sie takze konieczne skorzystanie z oprogramowania VirtualBox i uru-
chomionego za jego pomoca systemu operacyjnego Ubuntu (w wersji 22.04)". Wy-
magat on specjalnej konfiguracji (m.in. wgrania pakietu buildozer'®), ktéra zostata
wykonana przez prowadzacego zajecia. Ze wzgledu na wysoki poziom ztoZono$ci
w przygotowaniu takiego Srodowiska, studenci otrzymali dostep do doktadnej do-
kumentacji tego procesu, gdyby zaistniata potrzeba jego odwzorowania na kompu-
terach poza laboratorium uczelni.

16 PyCharm: the Python IDE for data science and web development, JetBrains, 2024, [on-
line:] https://www.jetbrains.com/pycharm - 20.10.2024.

17 VirtualBox, Oracle, 2024, [on-line:] https://www.virtualbox.org - 20.10.2024; Enter-
prise Open Source and Linux, Ubuntu, 2024, [on-line:] https://ubuntu.com - 20.10.2024.

18 Welcome to Buildozer’s documentation! - Buildozer 0.11 documentation, Kivy’s Devel-
opers, 2014, [on-line:] https://buildozer.readthedocs.io/en/latest - 20.10.2024.


https://designer.microsoft.com/home
https://designer.microsoft.com/home
https://www.jetbrains.com/pycharm
https://www.virtualbox.org
https://ubuntu.com
https://buildozer.readthedocs.io/en/latest

[568] Mariusz Jarocki

Mozliwosci i wyzwania w zastosowaniach sztucznej inteligencji
w edukacji akademickiej

Podczas realizacji procesu dydaktycznego odnotowano szereg spostrzezen. Z obser-
wacji wynika, ze studenci wykonuja projekty o wiele szybciej z wykorzystaniem ge-
neratywnej sztucznej inteligencji, niz miato to miejsce we wcze$niejszych edycjach
zaje¢, gdy rozwigzan tego typu jeszcze nie stosowano. Jest to oczekiwany efekt, ktory
otwiera mozliwo$¢ wdrozenia wiekszej liczby zagadnien w krotszym czasie. Uwi-
dacznia réwnocze$nie problem bazujacy na pospiechu, ktéry moze skutkowac po-
wierzchownym opanowaniem materiatu.

W przypadku zaje¢ z programowania ich uczestnicy generuja kod, a gdy osia-
gaja sukces najczesciej nie wracajg do wkopiowanych programéw i nie dokonuja
ich analizy. Mimo ze modele sztucznej inteligencji sag bardzo zaawansowane, zawsze
istnieje ryzyko, ze zle sformutowano zapytanie lub zapytanie dotyczgce niestandar-
dowych problemdéw nie wygeneruje poprawnie dziatajacego programu. Podczas za-
je¢ zauwazono btedy powotywania sie na starsze biblioteki programistyczne, ktore
nie byty kompatybilne z najnowszg wersja Srodowiska programistycznego. W takich
przypadkach studenci byli zmuszeni do weryfikacji otrzymanych rozwigzan i ich po-
prawiania, co pozwalato im lepiej zrozumie¢ proces kodowania.

Rysunek 2. Przyktadowy kod zrodtowy aplikacji uzyskanej w ChatGPT 3.5.
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Zrédto: ChatGPT, [on-line:] https://chatgpt.com — 14.09.2023.
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W realizacji zadan zaktadajacych stworzenie zloZonego projektu programi-
stycznego, przyjeto formute rozktadania wiekszych probleméw na mniejsze czesci.
Wygenerowane w ten sposéb skrypty, prébowano p6zniej potaczy¢ w catosé. Wielo-
krotnie okazywato sie, Ze stworzone fragmenty kodu nie zawsze byty kompatybilne
i mozliwe do zintegrowania. Cwiczenia tego typu u$wiadamialy studentom, ze kie-
rowane do sztucznej inteligencji zapytania nie zawsze odpowiadaja pelnemu kon-
tekstowi projektu i moga posiadac znaczace ograniczenia w zakresie personalizacji.

W ramach przedmiotéw zwigzanych z przetwarzaniem multimediéw, podczas
prob generowania grafiki za pomoca sztucznej inteligencji, wielokrotnie dochodzito
do dyskusji na temat kwestii etycznych i prawnych, ktére wskazywaly, ze temat ten
budzi liczne kontrowersje nie tylko w srodowisku artystow. Rozwazania dotyczy-
ly oryginalnosci tworzonych w ten sposéb obiektdw, zwtaszcza pod wzgledem ich
autorstwa, ryzyka plagiatéw oraz potencjalnych zastosowan. Cwiczenia w genero-
waniu grafiki przychodzity studentom tatwo, a wprowadzanie poprawek w zapyta-
niach kierowanych do SI byto dla nich intuicyjne.

Wykorzystanie generatywnej sztucznej inteligencji w procesie dydaktycznym
otwiera studentom bez wzgledu na studiowany kierunek nowe perspektywy w re-
alizacji podejmowanych projektéw, zaréwno multimedialnych, jak i programistycz-
nych. Poznanie tych narzedzi jest szczegélnie pomocne w zwiekszeniu konkurencyj-
nosci absolwentéw na obecnym rynku pracy. Dzieki nim mogg oni szybciej osiggaé
zamierzone rezultaty i tatwiej rozwija¢ swoje umiejetnosci praktyczne.

Przyspieszenie pracy przez SI niesie za sobg ryzyko powierzchownego podej-
mowania sie realizowanych tematéw, ograniczania sie do wygenerowanych odpo-
wiedzi i tym samym braku konieczno$ci prowadzenia samodzielnych badan. Moze
tez negatywnie wplywac na rozwdéj analitycznego myslenia, a takze hamowa¢ umie-
jetno$¢ samodzielnego rozwijania sie. Nalezy mie¢ $wiadomos$¢, ze rozwigzania tego
typu beda coraz bardziej zaawansowane, a przyzwyczajenie sie do natychmiasto-
wych odpowiedzi niemal na kazdy temat, w dtuzszej perspektywie moze prowadzi¢
do utraty motywacji w pogtebianiu wiedzy.

Whioski

Opisane zmiany programowe dotyczace generatywnej sztucznej inteligencji, wpro-
wadzono dla kierunkéw osadzonych w dyscyplinie nauki o komunikacji spotecznej
i mediach. Jednak nic nie stoi na przeszkodzie by z sukcesem wdrozy¢ je dla innych
kierunkdw humanistycznych i spotecznych. Warto zauwazy¢, ze zastosowane narze-
dzia generatywnej SI utatwiajg przede wszystkim przyswajanie umiejetnosci prak-
tycznych. Rozwigzania te opierajg sie jednak na realizacji wiedzy wyniesionej z zajec¢
teoretycznych, umozliwiajgc studentom pozyskanie umiejetnosci na poziomie do-
stepnym wcze$niej gtéwnie dla programistow i grafikdw komputerowych.

Praktyczne aspekty zaje¢ pokazujg, ze realizacja przeprowadzanych podczas
nich zadan jest prostsza z wykorzystaniem SI, cho¢ trzeba zaznaczy¢, ze czesto jest
procedowana bez petnego zrozumienia. W niedtugim czasie moze okazac¢ sie wiec
prawdg, ze sztuczna inteligencja, cho¢ przydatna, moze prowadzi¢ do luk w wy-
ksztatceniu przysztych specjalistow. Uzyskanie odpowiedzi za pomocg sztucznej in-
teligencji stato sie szybkie i wygodne, co powoli zaczyna skutkowac uzaleznieniem
od tatwych rozwigzan.
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Waznym aspektem wydaje sie kontynuowanie pracy nad dostosowywaniem
programdéw nauczania na uczelniach wyzszych i promowaniem umiejetnego wyko-
rzystania sztucznej inteligencji w edukacji, przy jednoczesnym zachowaniu zasad
etyki.
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Streszczenie

Celem artykutu jest omdéwienie autorskiego programu wprowadzajacego narzedzia gene-
ratywnej sztucznej inteligencji do procesu dydaktycznego, realizowanego na Uniwersyte-
cie Mikotaja Kopernika w Toruniu, dla przedmiotéw na kierunkach architektura informacji,
dziennikarstwo i komunikacja spoteczna oraz medioznawstwo. Zaproponowane wdrozenia
dotyczyty wspomagania w projektowaniu i edycji grafiki komputerowej oraz w analizie i prze-
twarzaniu danych. Opisano wykorzystanie wybranych narzedzi, takich jak m.in. ChatGPT 3.5,
Microsoft Designer czy Adobe Photoshop Creative Cloud. Wskazano jak za ich pomoca stu-
denci tworzyli i optymalizowali programy w jezyku Python oraz generowali grafiki, uczac sie
metod pracy ze sztuczng inteligencjg, w tym umiejetnego formutowania zapytan.

W ramach obserwacji przebiegu procesu dydaktycznego zauwazono, ze studenci korzy-
stajacy podczas zaje¢ ze wsparcia generatywnej sztucznej inteligencji, wykonywali projekty
o wiele szybciej niz ich poprzednicy pozbawieni takiego wsparcia. Wskazano réwniez, ze cho¢
zadania realizowane sa w krétszym czasie, to niekiedy sa one procedowane bez petnego zro-
zumienia, co moze doprowadzi¢ w dalszej perspektywie do luk w wyksztatceniu przysztych
absolwentow studiow wyzszych.

Stowa kluczowe: generatywna sztuczna inteligencja, programowanie, grafika komputerowa,
program nauczania

Generative artificial intelligence in academic education: A case study of experiences
at Nicolaus Copernicus University in Torun

Abstract

The aim of the article is to discuss an original program introducing tools of generative ar-
tificial intelligence into the teaching process, implemented at the Nicolaus Copernicus Uni-
versity in Torun, for subjects in the fields of Information Architecture, Journalism and Social
Communication, and Media Studies. The proposed implementations concerned support in the
design and editing of computer graphics as well as analysis and processing of data. The use of
selected tools, such as ChatGPT 3.5, Microsoft Designer, and Adobe Photoshop Creative Cloud,
was described. It was indicated how students used them to create and optimize programs
in Python and generate graphics, learning methods of working with artificial intelligence,
including the skill of formulating effective prompts.

As part of the observation of the course of the teaching process, it was noticed that stu-
dents using generative artificial intelligence support during classes completed projects much
faster than their predecessors who did not have such support. It was also indicated that al-
though tasks are completed in a shorter time, they are sometimes processed without full un-
derstanding, which may lead to gaps in the education of future graduates of higher education
in the long term.

Keywords: generative artificial intelligence, programming, computer graphics, curriculum
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